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a > » MIDWAY 


Plays, sounds and scores like the real Pac-Man‘ arcade game! 


INSTRUCTIONS 
AND 
GAME RULES 


3 GAMES IN 4 

e Pac-Man" 

e Head to Head 
Pac-Man™ 

e Eat & Run 


For Ages 8 to Adult 


Model No. 2390 





e Arcade style joy stick controls « Multi-color display 
e Records "bestscore" « Twoskilllevels « For1or2 players 


Requires 4 "'C" Cell Alkaline Batteries or Coleco's #2298 Perma 
Power ™ Battery Eliminator (neither included). 


(=a ele) Imported by: Coleco (Canada) Limitée 


4000 St. Ambroise, Montreal, Quebec, Canada HAC 2C8 
© 1982, Coleco (Canada) Limitée 





GAME DESCRIPTION 


PAC-MAN™ (1 Player) 


You'll feel like you're right in the arcade when you play MIDWAY'S PAC- 
MAN™ the electronic tabletop game by Coleco. You are in control of 
PAC-MAN™. He moves through the maze, eating dots and collecting 
points as he goes. But watch out! Four hungry monsters chase him, trying 
to eat him! But you can turn the tables — when PAC-MAN™ eats one of the 
four power capsules, he becomes ENERGIZED. For a short time, PAC- 
MAN™ can chase the monsters and devour them! You get three PAC- 
MAN™ per game — plus a fourth if you earn 10,000 points. And the game 
remembers the BEST SCORE achieved since it was turned on! 


HEAD TO HEAD PAC-MAN™ (2 Players) 


The same fast-action fun as PAC-MAN™ — but in this two-player version, 
you compete against a friend at the same time. The computer keeps track 
of the DIFFERENCE between your scores. How skillful are YOU? 


EAT & RUN (1 Player) 


In this exciting game, PAC-MAN™ must grab one to four of the capsules, 
then run back to base before the monsters devour him. The more cap- 
sules he grabs at a time, the more points he gets — but only when he 
arrives back at base! The problem is — the base gate opens and shuts, but 
you'll never know when. And the monsters are hot on his trail! How long 
does PAC-MAN™ dare stay in the maze? Only you can decide! 


GAME CONTROLS AND FEATURES 














SS a an SCORE 
OVW INDICATOR 
Pe ARROWS 
SCORE — 
DISPLAY MONSTER 
PAC-MAN™ DOTS 
REMAINING 
INDICATOR PAC-MAN™ 
ESCAPE SKILL 1/OFF/SKILL 2 
TUNNEL WITCH 
POWER i 
CAPSULE RIGHT 
CONTROL 
STICK 
LEFT 
CONTROL ~ 
STICK 


GETTING READY TO PLAY 





INSERT GAME BATTERIES 


IMPORTANT 
Requires 4 “C" cell alkaline batteries or COLECO'’S +2298 PERMA 
POWER™ BATTERY ELIMINATOR/AC ADAPTOR (neither included). 








“C" BATTERIES 





BOTTOM VIEW OF UNIT 


BATTERY 
DOOR 


ge | 
SLIDE OUT BATTERY DOOR. 
INSEAT BATTERIES. 


To insert batteries, slide out battery door and insert 4 “C” cell alkaline 
batteries in the order and direction shown. Replace battery door. 





NOTE: Game will not operate properly if batteries are weak. Any erratic 
display or play action may be a symptom of weak batteries. Replace with 
fresh alkaline batteries. 


STOP BUYING BATTERIES | 


COLECO'S # 2298 PERMA POWER™ BATTERY ELIMINATOR, AC ADAP- 
TOR will operate your COLECO games, plus many other manufacturers’ 
products. See your local dealer for details. 


PAC-MAN™ DEMONSTRATION 


If you would like to see PAC-MAN™ demonstrated before you try it your- 
self, move the Skill 1/Off/Skill 2 switch to either Skill 1 or Skill2. The 
red grid on the display shows that the power ison. Next, press the left 
control stick to Demo. 





Now, enjoy the show. Watch closely and you'll be ready to play an actual 
game! To end Demo, select another game. 
(CONTINUED ON NEXT PAGE) 
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PAC -MAN™ (1 Player) 


SCORE POINTS WHILE AVOIDING THE MONSTERS. Move PAC-MAN™ 
through the maze, trying to eat all the dots and avoiding contact with the 
ravenous monsters. Neither PAC-MAN™ nor monsters can go through 
maze barriers! When PAC-MAN ™ eats a power capsule, the tables turn for 
a moment, and PAC-MAN™ can go after and eat monsters! Can PAC- 


MAN™ rack up a high score — or will the monsters devour him first? Your 
score keeps track of your skill! 
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HERE’S HOW TO PLAY 


STEP 1: Ready, set, go! 


Start the game by setting the Skill 1/Off/Skill 2 switch to either Skill 1 or 
Skill 2. Game play is harder in Skill 2. Next, press the left control stick 
toward PAC-MAN™. Use this control to move PAC-MAN™. 


4 





STEP 2: PAC-MAN™ is always hungry! 

After the PAC-MAN™ song, PAC-MAN™ automatically moves to the left, 
unless you press the control stick in a different direction. The left control 
stick is used to direct PAC-MAN™ around the maze. Avoid the monsters! 
As PAC-MAN™ runs, he eats yellow dots, earning points. 


STEP 3: Revenge. 

You can turn the tables on the monsters by moving PAC-MAN™ to one of 
the four red power capsules. When PAC-MAN™ eats a power capsule, he 
becomes ENERGIZED for a short time, causing monsters to change 
appearance and run away. Now PAC-MAN™ can chase and eat monsters 
for points. Move PAC-MAN™ toward a monster — when PAC-MAN™ over- 
takes a monster, he eats it. Eat as many monsters as you can during each 
energized period. During energized period, an eaten monster can reap- 
pear and eat PAC-MAN™. 


STEP 4: Turnabout is fair play. 

At the end of the energized period, the monsters blink-a warning, then 
begin to chase PAC-MAN™ again. Until PAC-MAN™ eats another power 
capsule, he must once more avoid the hungry monsters to survive. 


STEP 5: Is there any escape? 

Use the escape tunnel with exits at sides of the maze. PAC-MAN™ can exit 
from one side of the maze and reappear on the other side. But so can the 
monsters! 


STEP 6: All clear! 

lf PAC-MAN™ eats all the dots and power capsules on the maze, a ‘maze 
refilled" song plays, and all dots and capsules reappear in their original 
positions. And the game goes on, but faster. 


STEP 7: Asad turn of events. 

When PAC-MAN™ is devoured, a new PAC-MAN™ and the old monsters 
appear in their starting positions. The PAC-MAN™ Remaining Indicator 
shows the number of PAC-MAN™ left in the game (not including the one 
presently in the maze). You get three PAC-MAN™ per game, plus a bonus 
PAC-MAN™ (and a special song!) if you earn 10,000 points. THE GAME 
ENDS WHEN ALL YOUR PAC-MAN™ HAVE BEEN EATEN. 

The score display flashes your score, then flashes the best score earned 
at PAC-MAN™ since you started playing. 


STEP 8: One more time! 


To start another game, press the left control stick toward the game you 
want to play. 


GENERAL INFORMATION AND SCORING 


HOW MONSTERS MOVE AND ATTACK 
The monsters are in the center of the maze as each round begins. They 
begin to follow PAC-MAN™ after the opening song. 

(CONTINUED ON NEXT PAGE) 
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Old monsters never die. When PAC-MAN™ eats a monster, the monster 
reappears in its starting position, and after a delay begins to chase PAC- 
MAN™ again. When PAC-MAN" is eaten, the monsters reappear in their 
starting positions to begin another round. When the last PAC-MAN™ is 
eaten the game ends immediately. Monsters chase PAC-MAN™, unless 
PAC-MAN™ is ENERGIZED by eating a power capsule — then monsters 
flee! 


SCORING 

You score points when PAC-MAN™ eats dots, power capsules or, best of 
all, monsters. When PAC-MAN™ eats a monster, the point value for that 
monster is momentarily displayed. The point value for monsters depends 
on the number of monsters already eaten DURING THE SAME ENER- 
GIZED PERIOD. The highest score is earned when PAC-MAN™ eats four 
monsters during a single energized period (see chart below). 


If you earn 10,000 points, you get a fourth “bonus PAC-MAN™, along with 
a special song. (If you can clear all dots and power capsules from the 
display, you get a “refilled maze" song!) And the computer will remember 
the BEST SCORE EARNED since power was turned on! 





‘SCORING CHART | 


POINTS SCORED | 









OBJECT EATEN BY PAC-MAN™ : 





Dot a 
Power Capsule 
1st Monster > ine 
2nd Monster avert aac laa a 
3rd Monster g i bebe | 


4th Monster period 800 | 





HEAD TO HEAD PAC-MAN™ (2 Players) _ 


@&o& 2a 


Just like in PAC-MAN™, you direct your PAC-MAN™ through the maze, first 
avoiding monsters, then chasing them, eating dots and power capsules as 
you go! But now you compete against a friend to see who can get more 
points. Each of you has your own PAC-MAN™ on the screen. Who can 
hold out longer? 


HERE’S HOW TO PLAY 





Game play is the same as in PAC-MAN™, except now it's designed for two 
players! 


STEP 1: Get ready! 


Start the game by setting the Skill 1/Off/ Skill 2 switch to either Skill 1 or 
Skill 2. Next, press the left control stick toward HEAD TO HEAD 
PAC-MAN™. 


STEP 2: Cut-throat. 

Each player has a PAC-MAN™ on the display. Left player uses the left 
control stick to move the PAC-MAN ™ whose starting position is toward the 
left of the maze. The right player uses the right control stick to move the 
PAC-MAN™ whose starting position is toward the right. 


STEP 3: Anything you can do, !cando... 

Just like in PAC-MAN™, the PAC-MAN™in HEAD TO HEAD PAC-MAN™ eat 
dots as they go. (In this game, 2 PAC-MAN™ may even occupy the 
Same space at the sametime!) When one PAC-MAN™ eats a power 
capsule, BOTH PAC-MAN™ BECOME ENERGIZED and may chase and 
eat monsters. 


STEP 4: And then there was one. 

When one PAC-MAN™ is eaten by a monster, the round continues until the 
other PAC-MAN™ is eaten, then both new PAC-MAN™ begin at the start- 
ing positions. 


STEP 5: And then there were none. 
As in PAC-MAN™, each player has three PAC-MAN™. The game ends 
when both players have used all their PAC-MAN™. 


STEP 6: Do it again! 


To select another game, press the left control stick toward the game you 
want to play next. 


SCORING 

The score display shows the DIFFERENCE between the two players’ 
scores. A Score Indicator Arrow points toward the player with the most 
points. In case of a tie, BOTH arrows light, and the Score Display reads 
“o0000"". 





DISPLAY FOR HEAD TO HEAD PAC-MAN™ 


PRERPBPSPRPFRPRERPFPRES RED SF 
SCORE : : 
DISPLAY ieee : 
PAC-MAN Tu A naAAn > SCORE 
REMAINING -_ uuUuUoo : INDICATOR 
INDICATOR 5 — ARROWS 
ea GAME OVER 
>; 93 “|BEST|P’; 
1 [  . + T°»... OJ 


NOTE: Point awards for monsters, power capsules and dots are the same 
as in PAC-MAN™. Best score earned is not remembered in Head to Head 
PAC-MAN™. 





EAT & RUN (1 Player) 


OBJECT OF GAME & © 


PAC-MAN™ must grab capsules — then run back into the base to score 
points! Of course, hungry monsters are hot in pursuit. PAC-MAN™ is 
daring — but he won't be safe until he slides in through the base gate 
which opens and closes at random! 


DISPLAY FOR EAT& RUN | 


SRPPPPPPRPAPPRPERERE RDS 
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HERE’S HOW TO PLAY 


STEP 1: The fun begins! 
Start the game by setting the Skill 1 /Oft/Skill2 switch to either Skill 1 or 
Skill 2. Next, press the left control stick toward EAT & RUN. 


STEP 2: There's no turning back. 

After the opening song, PAC-MAN™ automatically leaves the base, and 
the base gate shuts behind him. Press the left control stick in the direc- 
tlon you want PAC-MAN™ to move. AVOID THE MONSTERS AT ALL 
TIMES! 
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STEP 3: Grab a bite to eat. 

PAC-MAN™ must grab at least one capsule and return safely to base in 
order to score points. To grab a capsule, move PAC-MAN™ into the same 
position as the capsule. If you dare, you may try to have PAC-MAN™ grab 
two, three or four capsules. The more you grab, the higher your score 
when you return to base. Use the escape tunnel with exits at the sides of 
the maze to leave one side and emerge on the other. 


STEP 4: Open door policy. 

The base gate can open only after PAC-MAN™ has grabbed at least one 
capsule. But watch out! The gate may not open immediately and it will 
open and close at the oddest times. 


lf PAC-MAN™ is eaten by a monster before he gets back to base, all the 
capsules are restored to their original positions and a new PAC-MAN™ 
must try. 


STEP 5: Run-a-round. 
A successful run occurs when PAC-MAN™ grabs at least one capsule and 


returns to base. When PAC-MAN™ returns to base, he scores points and 
all the capsules reappear in their original positions. 


Four successful runs equal a round. After each round, the game speeds 
up and all capsules are worth more. This process continues for the first 
four rounds. 

STEP 6: Asad ending. 

You get three PAC-MAN ™per game. The PAC-MAN™ Remaining Indicator 
shows how many PAC-MAN™ you have left, not including the one in the 
maze. THE GAME ENDS WHEN ALL YOUR PAC-MAN "ARE EATEN. 
STEP 7: And start all over again. 


To start another game, press the left control stick toward the game you 
want to play next. 


You score points when PAC-MAN™ eats capsules and returns to base. 
Best score earned is not remembered in EAT & RUN. 


(See Scoring Chart on Page 10) 


ROUND 1 
ROUND 2 
ROUND 3 
ROUND 4 
ROUND 5 
(through 
game end). 


SPECIAL INFORMATION 


1. TO AVOID BATTERY DRAIN, always be sure game is turned off when 
not in use. 

2. IF GAME FAILS TO OPERATE after prolonged play, your batteries are 
probably worn out or dead. Replace with fresh “C” cell alkaline 
batteries. 

3. DO NOT ATTEMPT TO OPEN GAME. This game does not contain any 
serviceable parts. 





CARE OF YOUR GAME 


@ TREAT YOUR GAME WITH CARE, ® DO NOT DROP OR BANG ON 
GAME. ® DO NOT BANG OR FORCE CONTROL BUTTONS. @ KEEP GAME 
AWAY FROM HEAT AND MOISTURE. # DO NOT STORE OR LEAVE GAME 
IN AUTOMOBILE WHERE IT MAY BE SUBJECT TO HEAT BUILD-UP. 


PLEASE RETAIN THIS GUIDE 





AND ALL LITERATURE FOR FUTURE REFERENCE 





LIMITED WARRANTY 





Coleco warrants to the original purchaser only, each Game against factory 
defect in material and workmanship for 90 days from the date of purchase. 


If your Game fails to operate properly DURING THE FIRST 90 DAYS AFTER 
PURCHASE, return it postage prepaid, together with your check or money 
order for $7.50 for handling and inspection, and your name, address, proof of 
the date of purchase and a brief description of the problem, to the Factory 
Service Station as listed. If your unit is found to be factory defective during the 
first 90 days, it will be repaired or replaced at no additional cost to you. If the 
unit is found to have been consumer damaged or abused and therefore not 
covered by the warranty, then you will be advised, in advance, of repair costs. 


SERVICE POLICY 


If your game requires service after expiration of the 90 day Limited Warranty 
period, Coleco will service the game and put it in working condition or replace 
it with a reconditioned model (at our option), on receipt of your game, postage 
prepaid, with your check in the amount of $17.50. Coleco’s service obligation 
does not apply to defects arising from abuse, misuse or alteration of the unit 
and Coleco shall not be obligated to service any game after 1 year from the 
date of purchase. 


All returns must be directed to: Coleco (Canada) Limiteé, 
4000 St. Ambroise, 
Montreal, Quebec H4C 2C8 
Customer Service Dept. 


Coleco's sole and exclusive liability for defects in material and workmanship 
shall be limited to repair or replacement at an authorized Coleco Service 
Station, and Coleco shall in no event be liable for incidental, consequential 
contingent or any other damages. This warranty does not obligate Coleco to 
bear the cost of transportation charges in connection with the repair or 
replacement of defective parts. 


This warranty is invalid if the damage or defect is caused by accident, act of 
God, consumer abuse, unauthorized alteration or repair, vandalism or misuse. 


This warranty is made in lieu of any other express warranty, and except for the 
foregoing warranty which is exclusive, there is no other express warranty 
being made. 


This warranty does not cover any claim concerning worn out or defective 
batteries. 


This game generates and uses radio frequency energy and if not installed 
and used properly, that is in strict accordance with the instructions, may 
cause interference to radio and television reception. It has been type 
tested and found to comply with the limits for a Class B computing device 
in accordance with the specifications in Subpart J of Part 15 of FCC Rules, 
which are designed to provide reasonable protection against such inter- 
ference in a residential installation. However, there is no guarantee that 
interference will not occur in a particular installation. If this game does 
cause interference to radio or television reception, which can be deter- 
mined by turning the game off and on, the user 's encouraged to try to 
correct the interference by one or more of the following méasures: 


Reorient the receiving antenna. 
Relocate the game with respect to the receiver 
Move the game away from the receiver 


lf necessary, the user should consult the dealer or an experienced 
radio / television technician for additional suggestions 





©1980 Bally Midway Mfg. Co. 
™ Bally Midway Mfg., Co. 
All Rights Reserved 


Package, Program and Audiovisual 
© 1982, Coleco (Canada) Limitée 


Imported by: COLECO (CANADA) LIMITEE 


4000 ST. AMBROISE, MONTREAL, QUEBEC H4C 2C8 CANADA 
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_ DESCRIPTION DU JEU 
PAC-MAN“ (1 Joueur) 


Vous vous sentez dans le feu de |'action lorsque vous jouez au PAC-MAN"® de 
MIDWAY, le électronique de Coleco. C'est vous qui dirigez le Pac-Man”. || se 
déplace alors dans un labyrinthe, dévorant des points lumineux et les comptant a 
son actif. Mais attention! Quatre monstres affamés sont 4 sa poursuite, tentant de le 
dévorer! Cependant, vous pouvez intervertir les rdles ... car lorsque le PAC-MAN"? 
mange une des quatre capsules magiques, il devient REDOUTABLE. En effet, 
durant un court moment, le PAC-MAN peut a son tour chasser les monstres et 
les dévorer! Vous avez trois PAC-MAN”? par partie et un quatriéme si vous 
marquez 10000 points. De plus, ce jeu enregistre le MEILLEUR POINTAGE 
obtenu depuis la toute premiére partie! 


PAC-MAN... HEAD TO HEAD (2 Joueurs) 

Vous retrouverez dans ce jeu, toute la rapidité d'action du PAC-MAN™°, Cette version 
du jeu est pour deux joueurs manoeuvrant l'un contre l'autre, en mame temps. 
Lordinateur enregistre la DIFFERENCE entre les points. A quel point étes-vous 
habile? 


MANGE ET COURS (EAT & RUN) (1 Joueur) 


Au cours de ce jeu excitant, le PAC-MAN™® doit s'emparer d'une des quatre capsules 
magiques puis filer 4 son refuge avant que les monstres ne le dévorent. Plus il réussit a 
$ emparer de capsules 4 la fois, plus il compte de points en arrivant A son refuge! Mais il 
y aun probléme . . . la barriére du refuge s‘ouvre et se ferme sans que l'on puisse en 
prévoir le moment. Et il y a toujours les monstres qui suivent le PAC-MANM™O de trés 
pres. Combien de temps le PAC-MAN™® osera-t-il rester dans le labyrinthe? Vous en 
étes le seul juge! 


COMMANDES ET CARACTERISTIQUES DU JEU 





— FLECHES 









= MAN DE POINTAGE 
TABLEAU , 
D’'AFFICHAGE 
DES POINTS MONSTRE 
POINTS 
Sep tdlean LUMINEUX 
DISPONIBLES PAC-MAN™® 
COMMUTATEUR 
TUNNEL HABILETE 1/ 
D'EVASION OFF/ 
HABILETE 2 
CAPSULE 
MAGIQUE LEVIER DE 
COMMANDE 
DROIT 
LEVIER DE 
COMMANDE 
GAUCHE 








PREPARATION DU JEU 


IMPORTANT 


Requiert 4 piles “C” alcalines ou l'adaptateur CA/éliminateur de piles 
Perma Power“? #2298 de Coleco (non compris) 


| VUE DU DESSOUS DU JEU | 








PILES “Cc” 










PORTE DU 
COMPARTIMENT | 
A PILES 


= 


GLISSER LA PORTE DU 
COMPARTIMENT A PILES 
INSERER LES PILES. 


Glisser le couvercle du compartiment a piles vers le bas pour insérer les 4 piles “C" 
alcalines, tel que montré. Replacer le couvercle. 


NOTE: Le jeu ne fonctionnera pas bien si les piles sont faibles. Toute irréguiarité 
dans l'affichage ou le déroulement du jeu peut étre l'indice de piles faibles. Remplacer 
alors par de nouvelles piles alcalines. 


| CESSER D’ACHETER DES PILES | 


Ladaptateur CA/éliminateur de piles Perma PowerMO #2298 de Coleco fera 
fonctionner vos jeux Coleco et plusieurs autres jeux d'autres fabricants. Consulter 
un marchand de votre région pour de plus amples renseignements. 


DEMONSTRATION DU PAC-MAN” 

Pour voir une démonstration du PAC-MAN™® avant de l'essayer soi-méme, il suffit de 
deplacer le commutateur HABILETE 1 / OFF / HABILETE 2 soit A HABILETE 1 ou 
HABILETE 2. Le témoin rouge au bas du tableau daffichage doit alors indiquer que le 
jeu fonctionne, Puis, placer alors le levier de commande gauche 4 DEMO. 


Maintenant, vous assistez 4 la démonstration. Observer bien et vous serez prét a 
jouer une partie. Pour arréter la démonstration, choisir un autre jeu. 
(SUITE ALA PAGE SUIVANTE) 
a 





PAC-MAN” (1 Joueur) 


surouseu] &@ 


GOMPTER DES POINTS TOUT EN EVITANT LES MONSTRES. Déplacer le 
PAC-MAN 0 4 travers le labyrinthe ou il tentera de manger les points lumineux tout en 
évitant les monstres affameés. Nile PAC-MAN? niles monstres ne peuvent traverser 
les barriéres du labyrinthe! LORSQUE LE PAC-MAN“® mange une capsule 
magique, les réles sont intervertis pour un moment, et il peut alors aller A la poursuite 
Ges monstres pour les dévorer! Le PAC-MAN ”° pourra-t-il compter beaucoup de 
points ou les monstres le dévoreront avant? Vos points sont témoins de votre habiletée! 
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VOICI COMMENT JOUER 





ETAPE 1: A vos marques, préts, partez! 


Débuter la partie en placant le commutateur HABILETE / OFF / HABILETE 2 au 
niveau d'HABILETE 1 ou 2. Le jeu est plus difficile au niveau d'HABILETE 2. Puis, 
pousser le levier de commande gauche vers le PAC-MAN ™®. Utiliser ce levier pour 
déplacer le PAC-MAN™®. 





ETAPE 2: Le PAC-MAN “’° a toujours faim! 


Apres lair annoncant le PAC-MAN™0. ce dernier se déplace automatiquement vers la 
gauche, a moins que l'on ne presse le levier de commande dans une autre direction. Le 
levier de commande de gauche sert a diriger le PAC-MAN “© dans le labyrinthe. Gare 
aux monstres! En se déplacant, le PAC-MAN™® mange des points lumineux jaunes et 
les compte a son actif. 


ETAPE 3: La revanche 

On peut intervertir momentanément les rdles des monstres et du PAC-MAN™O en 
déplagant ce dernier vers une des quatre capsules magiques rouges. Lorsque le 
PAC-MAN™O mange une telle capsule magique, il devient REDOUTABLE pour un 
moment et des lors, les monstres sont vulnérables et fulent, Maintenant, le 
PAC-MAN ™® peut chasser et dévorer des monstres afin de marquer des points. Pour 
ce faire, deplacer le PAC-MAN“C vers un monstre; puis, lorsque le PAC-MAN MO 
rattrape un monstre, il le dévore. II doit dévorer autant de monstres qu'il le peut au cours 
de cette période de FORCE REDOUTABLE. Cependant, au cours de cette méme 
période, un monstre ayant été dévoré peut réapparaitre et dévorer le PAC-MANMO a 
son tour 


ETAPE 4: Et c'est la contre-offensive 

Cette période de FORCE REDOUTABLE terminée, les monstres clignotent en signe 
davertissement puis recommencent 4 poursuivre le PAC-MAN™®2. Jusqu'a ce quill 
mange une autre capsule magique, le PAC-MAN“ doit 4 nouveau éviter les monstres 
affamés pour survivre. 


ETAPE 5: Y a-t-il un moyen de fuite possible? 

Utiliser le tunnel d'évasion corespondant aux sorties latérales du labyrinthe. Le 
PAC-MAN" peut sortir par un cété du labyrinthe et reparaitre de l'autre. Mais les 
monstres le peuvent aussi! 


ETAPE 6: La voie est libre! 

Sile PAC-MAN™O mange tous les points lumineux et capsules magiques du labyrinthe, 
un air annongant le “réapprovisionnement du labyrinthe” se fait entendre. Alors, tous 
les points lumineux et capsules magiques reparaissent dans leur position originale. 
Puis la partie se poursuit mais a un rythme accéléré. 

ETAPE 7: Une triste tournure des évenements 

Lorsque le PAC-MAN" finit par 4tre dévoré, un nouveau PAC-MAN™®© et les mémes 
MOnstes apparaissent a leur position dé depart. Lindicatewr de PAC-MANM™O disponibles 
indique le nombre de PAC-MAN™® toujours au jeu (excluant celui se trouvant dans le 
labyrinthe). Chaque joueur a droit 4 trois PAC-MAN™®. par partie et, s'il compte 10 000 points, 
aun PAC-MAN"D additionnel (accompagné d'un air spécial!). LA PARTIE SE TERMINE 
LORSQUE TOUS VOS PAC-MAN™O® ONT ETE DEVORES. 

Au tableau d'affichage clignote votre pointage, puis le meilleur obtenu au PAC-MAN MO 
depuis que vous y jouez. 


ETAPE 8: Encore une fois! 


Pour debuter une nouvelle partie, pousser le levier de commande gauche vers le jeu 
desire. 


Tae) Wile) chela las) hack am ell irc 
LE DEPLACEMENT DES MONSTRES ET LEUR ATTAQUE 


Au debut de chaque tour, les monstres se trouvent au centre du labyrinthe. Dés I'air 
d'ouverture termine, ils commencent leur poursuite du PAC-MAN™O, 
(SUITE A LA PAGE SUIVANTE) 
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Les monstres ne périssent jamais. Lorsque le PAC-MAN™® dévore un monstre, ce 
dernier réapparait 4 sa position de départ et, aprés un certain délai, recommence a 
poursuivre le PAC-MAN™“®,, Quand c'est le PAC-MAN™® qui se fait dévorer, les 
monstres réapparaissent a leur position de départ afin de débuter un nouveau tour. La 
partie se termine dés que le dernier PAC-MAN™® a été dévoré, Ce sont les monstres 
qui poursuivent le PAC-MAN™®, 4 moins que ce dernier n‘ait mangé une capsule 
magique le rendant REDOUTABLE ... LES MONSTRES FUIENT ALORS! 


POINTAGE 

Le PAC-MAN MD? compte des points lorsqu’il mange des points lumineux, des capsules 
magiques ou, au mieux, des monstres. Quand un PAC-MANM™®0 dévore un monstre, les 
points gagnés pour cette prise sont affichés temporairement. Le nombre de points 
accordés pour la prise d'un monstre est en fonction du nombre de monstres déja 
dévorés au cours d'une méme période de force redoutable. On obtient le maximum de 
points lorsque le PAC-MAN™® dévore quatre monstres au cours d'une seule période 
de force redoutable (voir la table de points plus bas). 

si 10000 points sont comptés, on obtient en boni un quatria@me PAC-MANMO, 
accompagne d'un air spécial. (Par contre, en retirant tous les points lumineux et 
capsules magiques du jeu, on peut entendre air du ‘réapprovisionnement du 
labyrinthe”!) De plus, l'ordinateur enregistre le meilleur pointage obtenu depuis la mise 


en marche du jeu. _ 
TABLE DE POINTAGE 


PROIE DU PAC-MAN™O POINTS COMPTES 
| Point lumineux 


Capsule magique 


nstre 
Medblaksihy Pris durant une méme 
» période de 


Je monstre { force redoutable 
4e monstre 





Tout comme au PAC-MAN"? le joueur dirige dans le labyrinthe son PAC-MAN"? 
qui évite d'abord les monstres puis les poursuit, tout en mangeant des points 
luminéux et des capsules magiques! Mais ici, on se mesure a un ami pour voir qui 
accumulera le plus de points. Chacun des joueurs a son propre PAC-MAN™® sur 
'écran, Lequel tiendra le plus langtemps? 


VOICI COMMENT JOUER 





Le jeu est le méme qu'au PAC-MAN ©, sauf qu'il est concu pour deux joueurs. 





ETAPE 1: A vos marques! 

Débuter la partie en placant le commutateur Habileté 1 / Off / Habileté 2 au niveau 
dHabileté 1 ou 2. Puis, pousser le levier de commande gauche vers PAC-MAN™O 
HEAD TO HEAD. | 


ETAPE 2: La compétition 

Chaque joueur dirige un PAC-MANWO sur I'écran. Le joueur de gauche utilise le levier 
de commande de gauche pour déplacer le PAC-MAN dont la position de départ est é 
la gauche du labyrinthe. De son cété, le joueur de droite utilise le levier de commande 


de droite pour déplacer le PAC-MAN 0 dont la position de départ est A la droite du 
labyrinthe. 


ETAPE 3: Ce que tu fais, je le fais 

Tout comme au PAC-MAN™®, les PAC-MAN"? du PAC-MAN“ HEAD TO HEAD 
mangent des points lumineux sur leur chemin. (Dans ce jeu, deux PAC-MAN? 
peuvent occuper le méme espace au méme moment!) De plus, quand un PAC- 
MAN“? mange une capsule magique, les deux PAC-MAN™° deviennent redouta- 
bles et peuvent poursuivre puis dévorer les monstres. 


ETAPE 4: Plus qu’un seul 


Lorsqu'un mon stre dévore un PAC-MAN"® le tour se poursuit jusqu'a ce que l'autre 
PAC-MAN" soit aussi dévoré. Alors deux nouveaux PAC-MAN™® débutent un 
autre tour 4 leur position de départ. 


ETAPE 5: Puis, plus un seul 
Tout comme au PAC-MAN™®, chaque joveur a trois PAC-MAN"? La partie se 
termine lorsque les deux joueurs ont perdu tous leurs PAC-MAN". 


ETAPE 6: Encore un fois! 


Pour choisir un autre jeu, pousser le levier de commande gauche vers celui auquel on 
desire jouer. 


POINTAGE 


Le tableau d'affichage indique la différence entre les points des deux joueurs. De plus, 
une fléche de pointage désigne le joueur ayant le plus de points 4 son actif. En cas 
d'égalite, les deux flaches s’allument et le tableau daffichage des points indique 


“00000”. 
TABLEAU D'AFFICHAGE DU PAC-MAN"? HEAD TO HEAD 
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NOTE: Les points accordés pour la prise de monstres, capsules Magiques et points 
lumineux sont les mémes qu'au PAC-MAN™O©. Cependant, le PAC-MAN mo HEAD TO 
HEAD nenregistre pas le meilleur pointage obtenu, 


r 


MANGE ET COURS (EAT & RUN) (1 Joueur) 


[_surou seu] 


Le PAC-MAN 0 doit s'emparer de capsules puis retourner rapidement 4 son refuge 
pour marquer des points! Bien entendu, les monstres affamés le poursuivent 
activement. Le PAC-MAN “0 est audacieux .. . mais il ne sera en sécurité que lorsqu'il 
se glissera dans son refuge en franchissant la barriére qui s'‘ouvre et se ferme au 
hasard! 











TABLEAU D'AFFICHAGE DU MANGE ET COURS 
(EAT& RUN) 
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VOICI COMMENT JOUER 


ETAPE 1: Le plaisir commence! 

Débuter la partie en placant le commutateur Habileté 1 / Off / Habileté 2 au niveau 
d'Habileté 1 ou 2. Puis pousser le levier de commande gauche vers le jeu MANGE ET 
COURS (EAT & RUN). 


ETAPE 2: Sans retour 


Apres l'air d'ouverture, le PAC-MAN 0 quitte aussitét son refuge et la barriére se 
referme derriére lui. Pousser le levier de commande gauche dans ladirection désirée, 
pour diriger la PAC-MAN “0. EVITER LES MONSTRES EN TOUT TEMPS! 
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ETAPE 3: Cassons la crodte 


Le PAC-MAN wo doit prendre au moins une capsule puis retourner sain et sauf dans 
son refuge afin de compter des points. Pour prendre une capsule, il faut déplacer le 
PAC-MAN™® dans la méme direction que cette premiére. Avec un peu d'audace, on 
peut amener le PAC-MAN? a prendre deux, trois ou quatre capsules. Plus on fait de 
prises, plus on gagne de points au retour dans le refuge. On utilise le tunnel d'évasion 
is correspond aux sorties latérales du labyrinthe, pour sortir d'un cété et revenir de 
‘autre. 


ETAPE 4: Ouverture de la barriére 


La barriére du refuge ne s'ouvre que lorsqu'un PAC-MANM™0 s'est emparé d'au moins 
une capsule. Mais attention! La barriére peut bien ne pas s‘ouvrir im médiatement; an 
effet, on ne peut pas prévoir quand elle s'ouvrira ou se farmera. 


Si un monstre dévore un PAC-MAN™O avant qu'il ne puisse retourner a son refuge, 
toutes les capsules reprennent leur position initiale et c'est au tour d'un nouveau 
PAC-MAN™® 4 essayer. 


ETAPE 5: De la course au tour 


Une course est réussie lorsque le PAC-MANMO prend au moins une capsule et 
retourne a son refuge. Une fois que le PAC-MAN™® atteint son refuge, il compte des 
points puis toutes les capsules retournent a leur position initiale. 


Quatre courses réussies valent un tour. Aprés chaque tour, le jeu se fait plus rapide et 
toutes les capsules augmentent de valeur. ll en est ainsi durant les quatre premiers 
tours. 


ETAPE 6: Une triste fin 


On dispose de trois PAC-MAN" par partie. Dés lors, I'indicateur de PAC-MAN™? 
disponibles montre combien il reste de PAC-MAN", exclusion faite de celui se 
trouvant deja dans le labyrinthe. LA PARTIE SE TERMINE LORSQUE TOUS LES PAC- 
MAN™? ONT ETE DEVORES 


ETAPE 7: Puis tout recommence 


Pour débuter une autre partie, pousser le levier de commande gauche vers le prochain 
jeu auquel on désire jouer. 


IPOINTAGE | 


Lorsque le PAC-MAN "0 mange des capsules et retourne 4 son refuge, il compte des 
points. Cependant, le MANGE ET COURS (EAT & RUN) n’enregistre pas le meilleur 
pointage jusque la obtenu. 


(Voir la table de pointage Ala page 10). 


TABLE DE POINTAGE 





1 2 3 4 CAPSULES MANGEES 
TOUR 1 100 200 400 800 
TOUR 2 200 400 800 1 600 
| TOUR 3 300 600 1 200 2 400 
TOUR 4 400 B00 1 600 3 200 
TOUR 5 500 1 000 2 000 4 000 
(jusqu'a la fin 


| de la partie) 





| AVIS SPECIAL | 


1. Pour éviter qu'une pile ne se vide, toujours s‘assurer que le jeu est fermé 
lorsque non utilise. 

2. Si le jeu fonctionne mal aprés un usage prolongé, c'est que les piles sont 
probablement usées ou epuisées. Remplacer alors par de nouvelles piles "C" 
alcalines. 


3. NE PAS ESSAYER D'OUVRIR LE JEU. Ce jeu ne comprend aucune piéce de 
rechange 


PRENDRE SOIN DU JEU 


e MANIPULER LE JEU AVEC SOIN »« NE PAS FRAPPER OU COGNER LE JEU 
« NE PAS COGNER OU FORCER LES BOUTONS DE COMMANDE -« 
GARDER LE JEU LOIN DE LA CHALEUR ET DE LHUMIDITE » NE PAS 
LAISSER LE JEU DANS UNE AUTOMOBILE OU IL POURRAIT ETRE 
EXPOSE A UNE ACCUMULATION DE CHALEUR. 


VEUILLEZ CONSERVER CE GUIDE ET TOUTE 
DOCUMENTATION S’Y RATTACHANT POUR 
CONSULTATION FUTURE 








_GARANTIE LIMITEE 


AU premier acquéreur seulement et pendant les 90 jours suivant la date 
d'achat, Coleco garantit chaque jeu d'étre exempt de tous défauts de 
fabrication et de main-d'OQEUVRE. 


Si votre jeu ne fonctionne pas correctement durant les 90 jours suivant la date 
d'achat, renvoyez-le port payé en joignant un chéque ou mandat-poste au 
montant de $7.50 pour couvrir les frais de manutention et d'inspection. 
Inscrivez votre nom, adresse, endroit et date d’achat et ainsi qu'une 
bréve description de la défectuosité. 


Si votre appareil est prouvé étre défectueux durant les 90 jours suivant la date 
d'achat, il sera réparé ou remplacé sans aucun autre frais. Si l'appareil est 
prouve étre endommagé ou mal utilisé, d'od la garantie sera invalidée, vous 
serez avisé a l'avance des frais de réparations. 





SERVICE A LA CLIENTELE 


Si votre jeu devient défectueux aprés 90 jours de garantie limitée, Coleco 
réparera ou remplacera votre jeu sur réception du jeu, frais de poste payé 
d'avance et d'un chéque ou mandat-poste de $17.50. Ce service de Coleco 
devient nul si votre jeu a subi des dommages ou si le défaut découle d'un 
accident, d'une cause naturelle, changement ou d'une reparation 
non-autorisée, ou de vandalisme, Coleco n'est pas tenu de faire le service ou 
la réparation aprés 1 an de la date d'achat. 


Retournez a: Coleco (Canada) Limitée, 
4000, rue St-Ambroise, 
Montréal, Québec H4C 2C8 
Canada 
ATT.: Service a la Clientéle 


Le seule et exclusive responsabilité de Coleco, relative aux défauts des 
matériaux et aux vices de fabrication, se limite A la réparation ou au 
remplacement dans un atelier de réparation Coleco autorisé et, en aucun cas, 
Coleco ne sera responsable des dommages accidentels, indirects, fortuits ou 
de tous autres dommages. Cette garantie n'impose pas a Coleco obligation 
dassumer les frais de transport en rapport avec la réparation ou le 
remplacement de piéces défectueuses. 


Cette garantie est invalidée si le jeu a subi des dommages ou si le défaut 
découle d'un accident d'une cause naturelle, d'abus ou de negligence de 
'usager, d'une installation défectueuse, d'un changement, ou d'une 
réparation non-autorisée, de vandalisme. 


Cette garantie tient lieu de toute autre garantie expresse et, sauf pour la 
garantie ci-dessous donnée qui est unique, il n'existe aucune autre garantie 
expresse qui soit émise. 
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